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Resumo: Este artigo apresenta o resultado de um experimento pratico do
Pensamento Computacional aplicado em uma Escola Municipal do Ensino
Fundamental I. Exercitar nos alunos a capacidade de resolver problemas,
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva foram fatores que
motivaram a pesquisa, a qual teve como objetivos adicionais, sondar o grau de
interesse dos alunos na proposta e analisar a capacidade de resolu¢do dos
problemas apresentados. Como critérios para avalia¢do, utilizou-se o
desempenho na execu¢do das atividades, as possiveis alteracoes de
comportamento e o engajamento dos alunos com a proposta. Os resultados
demonstram o interesse por parte dos alunos e a pertinéncia das atividades na
faixa etaria proposta.

Abstract: This article presents the result of a practice experiment on
Computational Thinking in a Municipal Elementary Scholl, Grade I. To
Exercise to the students the ability of problems solving and to show their
capacity of being protagonist and authorship in personal and collective life,
were some of the factors whose motivated this research, additional objectives
were to probe the students' degree of interest in the proposal and to analyze the
problem solving capacity. The evaluation criteria used was the performance in
the execution of activities, the possible changes behavior and the engagement
of the students with the proposal. The results demonstrate the students interest
and the relevance of activities in the proposed range of ages.

1- Introducao

O Pensamento Computacional vem sendo amplamente discutido no cenario educacional.
A Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) entende que ¢ fundamental e estratégico
para o Brasil que conteidos de Computagdo sejam ministrados na Educagdo Bésica. Para
Hinterholz & Santos [2017], o desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC),
precisa ser estimulado desde as etapas iniciais de formagdo. A recém-aprovada Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) da Educagdo Infantil ao Ensino Fundamental
aborda temas de tecnologia e computa¢do de forma transversal em todas as areas do
conhecimento e componentes curriculares.
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A busca por solugdes de problemas por meio do PC pode contribuir nas praticas
educativas, pois ao “pensar computacionalmente”, as tarefas cognitivas podem ser
realizadas de forma mais rapida e eficiente e em decorréncia dessa habilidade
desenvolvida, o aluno também sera capaz de programar o computador para realizar
tarefas, transferir para a maquina aquilo que ndo ¢ essencialmente humano, ou seja, pode-
se afirmar que o PC favorece o “saber usar o computador como um instrumento de
aumento do poder cognitivo e operacional humano [Blikstein, 2008]. Dessa forma, torna-
se possivel a libertagdo auténtica onde existird a “acao e a reflexao dos homens sobre o
mundo, para transforma-lo” [Freire, 1987 p.67].

A inser¢do de conceitos de Computagdo, enquanto ciéncia, na educacao basica, ¢
de fundamental relevancia segundo o Computer Science Teacher Association — CSTA. O
documento evidencia a importancia da Ciéncia da Computacgao na promogao de multiplos
caminhos profissionais futuros e no desenvolvimento da capacidade de resolver
problemas, além de motivar os estudantes na busca de conhecimentos na area [Tucker et
al., 2011].

Pesquisas e projetos, envolvendo o ensino de Computagdo na Educacdo Basica,
sdo realizados no Brasil desde a década de 1980. A insercao da informatica no meio
educacional teve suas raizes, inicialmente em Papert, [1988], o qual trouxe a ideia de
computadores pessoais como ferramentas de aprendizagem. Criador da linguagem
LOGO!, Papert adaptou essa linguagem de programacio para escola. Em sua concepgio,
“os computadores podem e devem ser utilizados como instrumentos para trabalhar e
pensar, como meios de realizar projetos, como fonte de conceitos para pensar novas
ideias” [Papert, 2008, p. 158]. Vdérios paises e agora também o Brasil ja demonstram a
importancia de sua inser¢ao nos curriculos da educagao basica [CIEB, 2018].

O termo Pensamento Computacional (PC) ganhou destaque internacional em
2006 por meio de Jannette Wing, em seu artigo intitulado “Computational Thinking” em
que o PC ¢ considerado uma habilidade essencial para qualquer pessoa, assim como a
leitura, escrita e aritmética, principalmente para as criangas, independentemente de estar
ou nao relacionada com a éarea de informatica.

O desenvolvimento das habilidades de resolugdo de problemas e de
senso critico ¢ necessario frente as transformagoes sociais e a crescente
competitividade. A inclusdo do PC no dmbito escolar contribui na vida
social e escolar do estudante, pois, a partir do aprimoramento dessa
habilidade, ele pode enfrentar seus desafios diarios com maior
facilidade [VALENTE, 2016].

Para Yadav, Hong e Stephenson [2016] o PC envolve: dividir problemas
complexos em diversos problemas menores e mais simples (decomposi¢ao de problemas)

LOGO ¢ uma linguagem de programacdo voltada para o ambiente educacional. Ela se fundamenta na
filosofia construtivista e em pesquisas na area de Inteligéncia Artificial. A linguagem ¢ usada para
comandar um cursor, normalmente representado por uma tartaruga, com o proposito de ensinar ao cursor
novos procedimentos além dos que ele ja conhece, afim de criar desenhos ou programas. A linguagem
LOGO foi desenvolvida na década de 60 no MIT - Massachussets Institute of Technology, Cambridge,
Massachusetts, Estados Unidos - pelo matematico Seymour Papert. Em meados da década de 70 comegou
a ser testada fora dos laboratorios e hoje ¢ difundida em todo o mundo, e apontada por especialistas em
educagdo como o melhor e mais importante software educacional.
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por meio de uma sequéncia de passos (algoritmos), revisar como a solu¢do pode ser
aplicada em problemas similares (abstragao) e, por fim, determinar se um computador
pode ajudar na resolucdo do problema.

O PC, segundo Wing [2006], considera a compreensao do comportamento
humano, e adicionalmente introduz um raciocinio que inclui multiplos niveis de
abstracdo. Sua aplicabilidade em diversos campos do conhecimento o torna uma
habilidade fundamental para todas as pessoas, ndo apenas para Cientistas da Computacao,
sendo esta, uma necessidade da sociedade no século XXI. A BBC Learning [2018],
elencou os “Quatro Pilares do Pensamento Computacional” como sendo: Decomposigao,
Reconhecimento de Padroes, Abstracao e Algoritmos.

Construir processos educativos que possibilitem o protagonismo, trabalho em
colaboracao e desenvolvimento da criatividade, também vao de encontro ao Plano
Nacional de Educacao - PNE [BRASIL, 2001] e a Base Nacional Comum Curricular —
BNCC [BRASIL, 2017], os quais destacam a importancia desse conhecimento para que
os estudantes sejam capazes de solucionar os desafios cotidianos.

A partir do entendimento que o PC ¢ uma habilidade tdo necessaria quanto ler e
escrever [Geraldes, 2014], justifica-se sua inicia¢do ainda no ensino fundamental 1. Ao
considerar as fases de desenvolvimento de Piaget® os alunos desta faixa etaria, estio em
uma fase de transi¢ao do seu desenvolvimento, encontram-se no estagio pré-operatorio,
€ no operatorio concreto, etapa em que estdo obtendo alicerces cognitivos importantes
para a constru¢ao do pensamento formal.

Este artigo apresenta o resultado de um experimento, no qual o trabalho
desenvolvido foi motivado pela importancia e necessidade de se exercitar nos alunos a
capacidade de eles resolverem problemas e exercerem protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva.

Como critérios para avaliagdo, avaliou-se o desempenho dos alunos na execugao
das atividades, a capacidade deles para a resolugdo dos problemas apresentados
empregando diferentes estratégias e o desenvolvimento do senso critico. Foi ainda,
observado o grau de interesse dos alunos na proposta e seu engajamento com as atividades
didatico-pedagogicas.

2- Estudos Relacionados

Existem varias iniciativas académicas para fomentar o pensamento e a programagao
computacional na Educagdo Basica. Nota-se que o nimero de estudos cresceu a partir de
2010 [Santos; Araujo; Bittencourt, 2018], aumentado gradativamente e despertando o
interesse de muitos pesquisadores [Bordini et al., 2016].

O estudo de Santos; Araujo; Bittencourt, [2018], traz um mapeamento completo
dos artigos publicados nas principais revistas e conferéncias de informatica brasileiras,
especialmente as da Sociedade Brasileira de Computacao (SBC), como WIE, WEI, CBIE,
SBIE, revista RENOTE, dentre outras. A pesquisa aborda o tipo de estudo, contexto,

2 Piaget dividiu o desenvolvimento humano em quatro fases: Sensério-motor (0-2 anos), Pré-operatério (2-
7 anos), Operagdes Concretas (7-12 anos) e Operagdes Formais (a partir de 12 anos) (Nogueira & Leal,
2015, p. 141).
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ferramenta adotada, linguagem de programacao utilizada e estagio e modalidade de
Educagao Basica nos anos de 2001 a 2016, o que resultou na selecdo de 338 artigos.
Destes, 140 se enquadram no Ensino Fundamental e vem apoiado pelas ferramentas
Scratch, seguidos de LegoRobots e Arduino, além da computagdo desplugada. Apenas
10 trabalhos comtemplam a faixa etaria deste estudo (criangas com idades entre 5 a 10
anos, que frequentam os anos iniciais do Ensino Fundamental I).

Diferentes estratégias tém sido usadas para a introdu¢do da Computagcdo na
Educagao Basica [Bordini et al., 2016], como por exemplo: algoritmos e programagao,
robdtica, jogos, computagdo desplugada, dentre outras (teatro/musica e ensino hibrido).
O estudo fez um levantamento das publicacdes em periddicos e anais de conferéncias
brasileiras, abrangendo o periodo de 2010 a 2015. Das publicacdes analisadas, 62 se
enquadram na Educacdao Basica e a metade delas no Ensino Fundamental. Os veiculos
analisados foram: SBIE (Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacdo), WIE
(Workshop de Informatica na Escola), WAIlgProg (Workshop de Ensino em Pensamento
Computacional, Algoritmos e Programag¢ado), RBIE (Revista Brasileira de Informatica na
Educagao), WEI (Workshop sobre Educacao em Computacao), WEIT (Workshop Escola
de Informatica Teorica) e CTD-IE (Concurso de TCC, Dissertacdes e Teses) do CBIE
(Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo). As estratégias e ferramentas para
trabalhar o Pensamento Computacional que mais se destacaram foram Scratch, StageCast
Creator e computagao desplugada. Nao se contempla neste mapeamento, estudos
realizados exclusivamente no Ensino Fundamental I.

A maioria dos estudos selecionados sao experimentos descritos em oficinas, nao
estando estes, muitas vezes, relacionados a ambientes formais de ensino. Perecebe-se
também, que a maioria dos trabalhos realizados nao estdo direcionados nos anos iniciais
do Ensino Fundamental I, e sim no Ensino Fundamental II, o que foi um fator adicional
que motivou os pesquisadores a escolherem esta faixa etdria para o experimento.

3- Metodologia

Este estudo contempla uma abordagem quali-quantitativa, sobre os efeitos da inser¢ao de
atividades que visam promover o desenvolvimento do Pensamento Computacional no
Ensino Fundamental I. Segundo Godoy [1995], buscou-se ainda captar o fendmeno em
estudo a partir da perspectiva das pessoas envolvidas, considerando todos os pontos de
vista relevantes, tais como, a importancia que se da ao processo € ndo apenas aos
resultados, a busca interpretativa de significados, a partir da percepc¢ao dos sujeitos com
o contexto observado.

As aulas aconteceram numa Escola Municipal em S3o Jos¢ dos Pinhais, Parana,
em cinco turmas: 1°, 2°, 3° 4° ¢ 5° anos, com uma amostragem total de 102 alunos com
idades entre 05 e 10 anos. A dindmica das aulas foi inspirada nas estratégias e no design
do Code Org, usando como plataforma de programacdo o software LOGO. Foram
trabalhadas atividades em papel, oral, com atividade fisica (desplugadas) e no
computador com as turmas de 4° e 5°ano. As atividades serdo descritas na sequencia nos
itens 3.1 e 3.2. Na se¢do 4 serdo apresentados os resultados e na se¢do 5 as consideragdes
finais.
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3.1 Aulas desplugadas:

As aulas desplugadas, iniciaram com uma roda de conversa na qual a professora fez
questionamentos do tipo: Vocé tem computador em casa? Vocé sabe usar o computador?
O que vocé faz no computador? Como vocé acha que o computador obedece aos nossos
comandos? Acredita que vocé€ pode programar um computador? A professora procedeu
os registros das respostas dos alunos. Foi perguntado também, se caso eles pudessem
programar um computador para fazer algo, o que eles escolheriam. Foram trabalhados
vocabuldrios especificos da area de computacdo que ndo eram de conhecimento dos
alunos e explicado seu conceito, como por exemplo, a palavra “algoritmo”.

A primeira atividade denominada “programar um ao outro (passo a passo)” foi
aplicada nas turmas de 1° ao 4° ano, da seguinte maneira: O professor escolheu dois
alunos pediu para que um deles desse as instru¢des para que seu colega chegasse até o
quadro. Depois que o aluno estivesse de frente para o quadro, o professor daria o seguinte
comando: desenhe um circulo, uma boca, um nariz ¢ dois olhos. Um exemplo da
resolucdo deste algoritmo estd apresentado na figura 1. Os comandos indicam o desenho
de um rostinho feliz, mas como estes nao estdo claros, a intencdo € perceber se a crianga
conseguira realizar o desenho. Retomar, dando os comandos de maneiras mais precisas:
“desenhe um circulo, dentro do circulo desenhe no centro um nariz, logo abaixo do nariz
uma boca sorridente e acima do nariz, dois olhos”. O Objetivo da atividade foi fazer com
a que o aluno percebesse que, quanto mais claros os comandos, melhor eles seriam
executados.

Figura 1. Resultado de um algoritmo com alunos de 1° ano.

A segunda atividade denominada “mapa no chdo” foi aplicada nas turmas de 1°
ao 4° ano da seguinte maneira: Desenhou-se no chao, utilizando fita adesiva, um tabuleiro
de 6x3 (linhas e colunas), com cada posi¢ao do tabuleiro tendo espago suficiente para que
uma crianga possa ficar em pé. Escolheu-se um aluno para orientar (programador) € um
para obedecer aos comandos (programado). Foi confeccionado previamente em papel A4,
setas indicando as posi¢des: direita, esquerda, para cima e para baixo. Para que a
programacgdo acontecesse, foi posicionado no tabuleiro um brinquedo e solicitado ao
programador que distribuisse as setas de maneira que o programado conseguisse chegar
até ele. Depois de programado o percurso, solicitar que o programado faga o percurso
conforme demonstra a figura 2.
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Figura 2. Alunos executando atividade “mapas no chao”.

Na sequéncia, foram aplicadas outras trés atividades adaptadas do Code Org,
“Mapas divertidos®” adequando o grau de complexidade ao ano trabalhado. O
encaminhamento metodoldgico consistiu em orientar que os alunos recortassem as setas
e montassem o percurso correto, alternando entre o nimero de comandos. As atividades
foram explicadas previamente pela professora no quadro de giz.

3.2 Aulas com uso de computador:

Assim como nas aulas desplugadas, estas iniciaram com uma roda de conversa a respeito
de como poderiamos nos comunicar com o computador para realizarmos alguma tarefa.
Para estas aulas, foi utilizado o software LOGO.

Na sequéncia, foram abordados conceitos da linguagem LOGO, comandos,
funcdes e uma breve contextualizagdo de seu idealizador [Papert, 1988]. Foram
executados alguns comandos no software Super LOGO, projetando-os para que os alunos
pudessem visualizar seu funcionamento. Ao ensinar os comandos de girar para esquerda
ou direita, aproveitou-se a oportunidade para contextualiza-lo com o contetido de angulos.
Os alunos puderam fazer sua programag¢do individualmente no computador e também
utilizando uma folha de papel. Nesta folha, eles deveriam imaginar um desenho e
programar o possivel deslocamento da tartaruga para sua execugdo. As linhas do
programa poderiam ser testadas no computador e, caso houvesse necessidade, poderiam
fazer as corregoes.

4- Resultados
4.1- Resultados obtidos com as aulas desplugadas.

O Plano de Aula desplugado foi aplicado em quatro turmas: 1°, 2°, 3° e 4° anos, com uma
amostragem total de 79 alunos. Destes, mais de 60% tem computador em casa e o utilizam

3 https://studio.code.org/s/coursel/stage/2/puzzle/2

466



VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anais do XXV Workshop de Informatica na Escola (WIE 2019)

para jogar ou assistir video, apenas 5% mencionou outras atividades, como estudo e
pesquisa. Outros 5% relataram ndo usar o computador. Questionados sobre como o
computador obedece a nossos comandos, a grande maioria relatou que por meio do
teclado, mouse e dos botdes.

Na atividade “programar um ao outro,” a qual tinha por objetivo orientar o colega
a chegar até o quadro e desenhar um rostinho feliz, a realizagdo aconteceu com sucesso
nas turmas de 2° e 4° anos, ainda que, com os comandos pouco precisos. Nas turmas del®
e 3° anos, o aluno desenhou aleatoriamente, conforme demonstrado na figura 1. Explicou-
se que ndo se chegou ao resultado esperado devido aos comandos ndo estarem claros e
retomou-se o conceito € a importancia da clareza nos algoritmos. Os resultados das
atividades mapas divertidos, adaptadas do Code Org. estdo demonstrados na tabela 01.

Tabela 1: Percentual de acertos por turma

Atividade 01 Atividade 02 .
Aproveitamento

% acertos
A B C D A B C D E geral da turma
12ano 67% | 67% | 52% | 38% | 67% | 52% | 57% | 62% | 67% 58,7%
22 ano 68% | 61% | 73% | 68% | 64% | 74% | 65% | 70% | 66% 67,6%
32ano 75% | 78% | 72% | 73% | 77% | 78% | 77% | 77% | 77% 76%
42 ano 96% | 91% | 91% | 91% | 87% | 92% | 97% | 93% | 88% 91,7%

Com base nos dados apresentados nas avaliagdes percebe-se uma evolucao linear
nas atividades, o que demonstra a pertinéncia da aplicagdo das mesmas desde o primeiro
ano, visto que os sujeitos da pesquisa (alunos de escola publica) ndo tém garantido em
seu plano curricular, aulas que estimulem a constru¢ao do PC.

Nos alunos de primeiro ano, para uma melhor compreensdo dos conceitos, talvez
sejam necessarias mais atividades concretas, que envolvam habilidades fisicas e motoras,
como, por exemplo, a atividade com mapas no chdo, descrita na metodologia das aulas
desplugadas. J& para os alunos de quartos e quintos anos, pode-se dizer que as atividades
desplugadas servem de base para atividades mais elaboradas.

A atividade de programacao no chao chamou a aten¢do de todos, tanto que, apds
o término, a sugestdo de se repetir a atividade foi unanime. Houve um envolvimento
coletivo para resolucao do problema. Quando um aluno nao programava o percurso de
maneira correta, os demais imediatamente o corrigiam. Houve um caso em que, quando
a professora perguntou se algum aluno conseguiria apontar outro caminho para se chegar
ao destino, uma das alunas perguntou se a professora preferia um caminho mais longo ou
mais curto, pois ela conseguiria apontar as duas opgoes.

No decorrer das aulas, os alunos se mostraram interessados em realizar as
atividades, at¢é mesmo aqueles que apresentam problemas de atencdo e concentragao.
Observou-se, ainda, que alguns alunos que apresentam dificuldades no processo de
alfabetizacdo e necessitam de apoio pedagdgico, se sairam muito bem nas atividades
propostas.
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4.2 Resultados das aulas com o uso do computador

As aulas foram realizadas com turmas de quartos e quintos anos, totalizando uma amostra
de 49 alunos. Observou-se durante todo o periodo das aulas, o interesse dos alunos em
interagir com o computador por meio da Linguagem de Programagao LOGO. Enquanto
um aluno estava operando o computador para realizar a tarefa de colocar comandos para
o deslocamento da tartaruga, os outros ficavam apresentando sugestdes, o que demonstra
um envolvimento coletivo.

A contextualizacdo com o contetido do curriculo escolar “angulos”, foi uma
oportunidade de vivenciar, na pratica, conceitos que sao repassados apenas de maneira
teorica. Os alunos puderam observar a aplicabilidade destes conhecimentos ao refletirem
qual a inclinacdo que a tartaruga deveria girar para se atingir determinado percurso, ja
que o angulo indica o tamanho da abertura das semirretas.

Todos gostaram de participar € se mostravam extremamente felizes quando
obtinham sucesso na programagao e a tartaruga executava o comando corretamente. Os
alunos comentaram que gostariam de mais oportunidades como esta. Pode-se dizer que
estas aulas, proporcionaram aprendizado tanto para os alunos quanto para a professora.
Ao constatar o interesse e a facilidade com que aprenderam os comandos os alunos
sentiram-se criadores, perceberam-se capazes de programar uma maquina. A satisfagdo
de poder criar algo, de o computador executar fungdes por eles programadas, gerou nesses
alunos autoconfianga ao sentirem-se protagonistas do processo.

5- Consideracoes:

A inser¢do de atividades que estimulem o desenvolvimento do Pensamento
Computacional na faixa etdria proposta (Ensino Fundamental I) se mostra pertinente e
eficaz, pois, além de privilegiar o processo de desenvolvimento cognitivo em que se
encontram os alunos, pdde-se comprovar a capacidade de execucdo das mesmas, além da
importancia de que elas ocorram de uma maneira gradual, iniciando-se desde o primeiro
ano. A possibilidade de aplicagdo destas aulas com uma turma completa e priorizando
alguns conteudos do curriculo escolar, traz para essa proposta a viabilidade de execu¢ao
no contexto em que foi trabalhada: dentro de uma escola publica.

A capacidade de resolucdo de problemas estabelecendo-se diferentes estratégias e
o desenvolvimento do senso critico, foram evidenciados nesta proposta, além de
conceitos de 16gica de programagao em uma abordagem ludica e motivadora. Os alunos
conseguiam perceber o erro na resolucdo dos problemas e ndo desistiam de buscar
alternativas para sua solugao.

Em ambas as propostas, tanto a desplugada quanto a que se utiliza de um
computador, se percebe grande interesse € engajamento dos alunos, inclusive daqueles
que se mostram alheios as aulas previstas no plano curricular.

Para pesquisas futuras, sugere-se uma investigacdo sobre os efeitos que as
atividades de computagao desplugadas podem oferecer quando aplicadas previamente as
atividades com o uso do computador.
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